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ようこそ、ゴドランタの世界へ！ 

このファン タジー ロール プレイングゲームがあなたを新しい冒険の世界へと導いて 
くれるでしょう。今まで経験したことのない全く別の世界、まだ人間達が世界の盟主 
とはなっておらず、剣と不思議な魔法の力とが支配する世界へ、です。 

この本はゴド ランタの 世界へと 旅立つ のに絶対必要というわけではありません。し 
かし、分別と良識のある冒険者（あなたのことです）なら、最低限24ページからのゲー 
ムの開始方法だけは目を通しておいてください。なぜなら、この世界はいかなる冒険 
者も拒みませんが、最低限の礼儀作法を学んでおくのは決して損なこととはならない 
でしょうから。 

では、この世界での生活と冒険を存分に楽しんでみてください。 
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第 1 章序 


洞窟にて 

クレシーは焦っていた。彼女の母を殺したあの邪悪な魔法使いの住みかまであと 一 
息というところなのに、けがわらしいゴブリンや洞窟をねぐらとするコウモリどもが 
行く手を阻むのである。さらに困ったことに北のゲートより帰還のさいに手に入れた 
“ドラゴン ニティース” と呼ばれる彼女の槍も戦闘の最中に折れてしまい役に立たな 
くなっていた。 

しかし、ここまで来ておめおめと引き下がるわけには行かない一奴らの存在は許す 
ことができないから。呼吸を整えながらゆっくりと歩く彼女の前にまたしても邪魔者-^ 
2匹の虎を従えたノールーが現われた。 



彼女が求める魔法使いのところまであと一息なのであろう一しかし、今は目の前の 
邪魔者をかたずけなければならない。クレシーは荷物を投げ捨て、ノールをにらみつ 
けると彼らに向かって走りだした。 
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第 2 章キャラクター 


この世界での生活を楽しむためには、まず、あなたの生まれ変わりとして行動を行 
なう友人を見つけなければいけません。あなたの体はディスケットの中で生きていく 
のには少し大きすぎるようですから、、、 

2.1 キャラクターの作成 

何よりも一番大切なのはあなたの友人に名前をつけることです。あとのことはどう 
にでもなりますが、名前がなければ呼ぶこともできません。ただし、シャルルニデミ 
ォットよりも長い名前では困ります。リング • ナイツの養成所のメンバー記録係は長 
い名前があまり好きではないからです。 

つぎに、年齢を決めて、各能力（少しむずかしい言葉ですがアトリビュートといい 
ます）にアトリビュートポイントを割りふるだけです。アトリビュートには体力、敏 
捷性、賢さ、カリスマの4つがあり、はじめの段階ではすべてのアトリビュートに10 
ポイントづつあります。 

そして、最後に技能ポイントを各技能に割りふりますが、これについてはあとで詳 
しく説明します （2.2.2 技能の項を參照）。 

2.2 年齢とアトリビュートポイント、技能ポイントの関係 

すべてのキャラクターは15歳よりゲームを開始しますが、リング•ナイツの養成所 
への入会手続きの前に自分で訓練を積むことにより通常よりも多くの技能ポイントを 
得ることができます。ただし、年齢と共に肉体の能力が落ちてくるのでアトリビュー 
トポイントが通常よりも少なくなりますが、ひとつのアトリビュートの割りふること 
のできるポイントは大きくなります。 

年齢とアトリビュート、スキルポイントの関係. 


年齢 

平均値 

最大値 

スキルポイン } 

15 

30 

20 

150 

16 

28 

21 

160 

17 

26 

22 

170 

18 

24 

23 

180 

19 

22 

24 

190 

20 

20 

25 

200 
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2.2.1 アトリビュート 

体力 ( Strength ) :体力とはキャラクターの肉体的な能力を表したもので、手にした 
武器の破壊力や物を運ぶ力、物理的なダメージに耐えうる力などを数値で表したもの 
です。この値は戦闘のダメージなどにより減少することがあります。体力が0以下に 
なるとキャラクターは死んでしまいますが、薬や魔法の力によりダメージを回復する 
こともできます。 


敏捷性 （ Dextarity ) :この値は動作の早さとスピードを表し、主として戦闘におけ 
る武器の命中率に影響します。 

賢さ ( Intelligence ) :いままでに受けた教育や生活から得た知識を表しており、魔 
法の習得やさまざまな品物の鑑定などに影響します。 


カリスマ （ Charisuma ) :外見や人柄などを表したもので、このアトリビュートの高 
い人は他者に“あいつはいい奴みたいだ”と思われるようです。もちろん“あばたも 
えくぼ”というようにこの値が低く て もす ベての 人からそっぽを向かれるわけではあ 
りません。特に商人達は代金さえ払ってくれれば誰にでも品物を売ってくれるはずで 
す。 


& クレシーの 場合 

まず最初に“竜使い”クレシーの場合を見てみましょう。彼女は18歳でリング•ナ 
イツの養成所に入会したため24ボイントのアトリビュートポイントをひとつにつき最 
大23ポイントまで割りふることができます。そこで、彼女は次のように割りふりまし 



“竜使い”グレシ 

体力 
敏捷性 
賢さ 

カリスマ 


12 (+02 ポイント ) 
20 ( + 10 ポイント） 
12 (+02 ポイント ) 
20 ( + 10 ポイント ) 


彼女は体力こそ劣るものの、動きは素早 
く、大変に魅力的であり人から嫌われると 
いうことはまずないでしょう。 

































































2.2.2 技能（スキル） 

技能とはある特定の動作を行なうさい、その動作が成功したかどうかの判断の基準 
となるもので、キャラクターはその生まれや育ちにより、さまざまな技能を得ること 
ができます。技能には以下のようなものがあります。カッコの中はリング.ナイツの 
養成所への入会時にすでに持っているポイントです。スキルポイントの割りふりは5 
ポイント単位です。 

切る（05%)この技能は剣やナイフなどのような切りつける武器で戦闘を行なうさ 
いに必要な技能です。この技能は遠距離から中距離での戦闘には役に立ちません。 

殴る（10%)この技能は矛や斧などのような相手を打撃する武器で戦闘を行なうさ 
いに必要な技能です。この技能も遠距離から中距離での戦闘には役に立ちません。 

突く （0%)この技能は槍やパイクなどのように中距離から近距離で戦闘を行なう 
さいに必要な技能です。ただし、接近戦での命中率はあまりよくありません。 

射つ（0%)この技能はスリングやボウ（弓）などのように遠距離での射撃兵器に 
よる戦闘に必要な技能です。この技能は中 Si 1 . 離から近距離での戦闘にはあまり役に AL 
ちません。 

調べる（10%)この技能は隠された通路や扉などの発見や手に入れたものの鑑定な 
どに関する技能です。 

影歩き（05%)この技能は非公式な訪問のさいや、明らかに敵意を抱く相手のいる 
場所への侵入のさいに威力を発揮する技能です。 

鑑定（05%)この技能はさまざまな品物の鑑定のさいに必要です。 

泳ぎ（30%)この技能は水中を泳ぐさいに必要です。海や湖を泳ぐさいの成功率は 
この値で決まります。失敗した場合、体力を1ポイント失います。 

天の魔法（0%) 

地の魔法（0%) 

心の魔法（0%) 

魔法には3つの系統があり、最低限の素養があれば（つまり、最低5%を割りふれ 
ば）どれでもすきなものについて学ぶことができます（第4章、魔法を参照）。 





& クレシーの場合 

前回に引続きクレシーの場合をみてみましょう。彼女は18歳でリング • ナイツの養 
成所に入会しましたので、180ポイントを割りふることができます。そこで彼女は以下 
のように割りふりました。 
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2.2.4 メンタルポイント 

あなたの友人やその仲間達はいつでもあなたの思うとおりの行動をおこすとは限り 
ません（特に、命をかけた戦闘においては）。これを表すのがメンタルポイントで、あ 
なたの思うとおりの行動をとる平常状態を0とし一1⑻〜+100の値を取ります。 

メンタルポイントは名前の色（青：恐怖、黒：平常、赤：興奮）で表示されます。 

& クレシーの 場合 

ここで再び“竜使い”クレシーの場合を見てみましょう。リング.ナイツの養成所 
に入会したての彼女のメンタルポイントは〇でしたが、魔物が棲むといわれる洞窟に 
侵入することにより、15ポイントマイナスされ 一15 なりました。洞窟の中で彼女は不 
運にもサラマンダーに遭遇してしまい（メンタルポイントが 一20 され、 一55 となる） 
戦闘を行なおうとするプレイヤーの意志にもかかわらず、逃げ出してしまいました。 

2.2.5 左手の能力 

フィリアスのキャラクターはほとんどの場合、右利きです。そして、武器を右手に、 
盾を左手に持つわけですが、盾の代りにパワーのある両手で使う武器や両手にひとつ 
ずつ武器を持つこともできます。 - 

このさい重要なのが左手の能力で、30〜150%の間で右手の能力と関係づけられます。 
この値は左手に武器を持ち戦闘を行なうことにより経験を積めば150%まで上昇させる 
ことができます（つまり、左手が利き腕となるということです）。 

また、ごく稀にですが魔法やわななどのダメージにより左手の能力が減少する場合 
もあります。もちろん、逆の場合もありますが、良いことばかりを期待するのは賢明 
な判断とはいえません。 ‘ 

もし、左手の能力が0%になると、盾は使えますが、両手用の武器や左手で武器を 
扱うことはできなくなります。 
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2.2.6 疲労ポイント (Fatigue Point ) 

あなたの友人はどの程度行動を続けることができるか、ということを表すために疲 
労ポイント（以下 FP と略します）と呼ばれるポイントを持ちます。 

体力 （ Strength ) を2倍したものがリング.ナイツの養成所に入会時の F P となります。 
F P は日常生活のような通常の行動を取っているさいには消費しませんが、戦闘のさ 
いには非常に重要な要素となります （3 章：戦闘を参照）。 


F P の回復 

FP は1ラウンド休むことにより3ポイント回復します。 


FP の消費 

重装備での1エリアの移動には1ポイント消費します。攻撃には重装備の場合は2 
ポイント、それ以外の時には1ポイント消費します。また、戦闘からの逃亡のさい、 
2ポイントを失います。 

戦闘によりダメージを受けた場合、ダメージポイントと同じだけの FP を失います。 
しかし、体力は魔法や、薬により回復することができますが、 FP を回復することは 
できません。そのためには休息が必要なのです。 


疲労の段階 

最大 FP の〇〜25%を消費 
最大 FP の26〜50%を消費 
最大 FP の51〜75%を消費 
最大 FP の76%以上を消費 


A レベル（バ ー の 色が水色) 
B レベル（バーの 色が緑） 

C レベル（バーの 色が 紫） 

D レベル（バーの色が赤） 


この4段階が戦闘および魔法を唱えるときにかかわってきます （3 章：戦闘、およ 
び4章：魔法の項を参照）。 

FP が〇以下になってしまうとあなたの友人は意識を失い、自動的に休息状態にな 
ります。もちろん、戦闘中であればとどめをさされてしまいますし、それ以外の場合 
には1時間ほど休息してから気がつくことになります。 

最大疲労ポイントの増減 

魔法の使用や手にした武器により命中などを行なうごとにある確率で F P が増加し 
ます。また、わなにかかったり、致命的な命中を受けるごとに FP が減少します。 













2.2.7 アスペクト（運命星の相） 

キャラクターの生まれた時の星の位置は生きていくうえでは些細なことかも知れま 
せんが、決して無視することはできないものであり、この種の運命星はキャラクター 
の一生にとって良くも悪くも作用することでしょう。 

アスペクトはリング.ナイツの候補生として選抜されたときの年齢とゴドランタに 


占くから伝わる占い力 




クロ トウ•アーサ ルに より決定されます。あなたの友人 




が養成所で登録手続をするさいに8枚あるクロトウ*アーサルを1枚引いてその名前 
を告げてください。以下の8種類よりあなたのアスぺクトが決定されるでしょう。 


冬の星（ウインタースターズ) 
春の星（バーネル スター ズ） 
夏の星 （サマースター ズ） 

秋の星（才 ー タムスタ ー ズ） 
太陽 （ ソル） 

月（ルナ） 

生命（ライフ） 

死（デス） 
















第 3 章戦關 


戦闘はできれば避けるにこしたことはありませんが、多くの生き物はそのような判 
断が行なえないようであり（人間といえど例外ではありません）、さらにまずいことに 
は、彼らがあなたの抹殺を目的としている場合もあります。その時のために、このプ 
ログラムが戦闘を解決する手順を以下に示します。 

しかし、憶えておいてください。逃げことは決して恥ずかしいことではありません。 
そして、一人の勇者が倒した1匹のドラゴンのために多くの一それこそ数え切れない 
くらいの一犠牲者がいるのだということを。 


3.1 戦鬪の手順 

敵対する2つのグループ間での戦闘は攻撃に参加するキャラクターの多い優勢側が 
攻撃に参加するキャラクターの少ない劣勢側にたいして最高1人につき9人ずつのグ 
ループに分れて攻撃を解決します。 


3.1.1 戦闘グループ 

個人対個人または複数のキャラクターにより行なわれる戦闘グルー プ での戦闘の解 
決は通常、敏捷性 （ Dextarity ) の高いキャラクターから順に手にかまえている武器（片 
手に1 つ、 両手に2 つ、 両手用の武器を1 つ） または魔法の力で攻撃を行ない、ダ メー 
ジの判定を行ないます。 

3.1.2 戦關ラウンド 

このように各キャラクターが1度ずつ攻撃を行なうことを戦闘ラウンドとよびます。 
1戦闘ラウンドが終了し、どちらのグループも少なくとも1人が生き残り戦闘より逃 
げ出さない場合、再び各キャラクターの戦闘グループへの割りふりが行なわれ次の戦 
闘ラウンドへと移ります。 

3.2 戦鬪距離 

戦闘距離には近距離、中距離、遠距離の3つがあります。最初の戦闘距離は、相手 
や場所、地形によって異なりますが、戦闘開始より1ラウンド経過するごとに徐々に 
近くなっていきます。またある種の生物は常に一定の距離を保とうとする場合もあり 
ますし、魔法によってこれらの距離をかえることもできるでしょう。 
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3.3 武器による命中率 

手にかまえた武器により攻撃の成否にはたくさんの要素を考慮に入れなければ入れ 
ません。以下にその計算方法を示します。 


A . 基本命中値：この値はキャラクターに固有のもので敏捷性の値です（つまり、 
敏捷性が20のキャラクターは A 二 20ということです）。 

B . 使用する武器に対する習熟度：この値はキャラクターの技能ポイントの割りふ 
りによって決まりますが、訓練により上がることがあります。 

使用する武器は“切る”、“殴る”、“突く”、“射つ”の4つのカテゴリーに分類され、 
キャラクターはそれぞれの武器に対して習熟することによりこの習熟度を上げること 
ができます。 

C . 使用する武器の難易度：戦闘に使用する武器の難易度の基本命中値に加えられ 
ます。つまり、いい品質の武器ほど高い命中率をもつということです。 

D . 着用する防具による修正：防具はあなたが敵から受けるダメージを軽減もしく 
は無効にしてくれますが、あなたの敵に対する攻撃の成功率も下げてしまいます。盾 
や鎧にはそれぞれ難易度があり、その値だけ基本命中値を下げます。しかし、防具に 
対して習熟すればそれを無視して戦えるようになります。 
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E. 疲労度による修正： A レベルのキャラクターは不利な修正を受けませんが、疲 
労度の大きいキャラクター は 命中率が下がり ます。 B レベルのキャラクターは命中率 
が7/8 に、 C レベルのキャラクタ™は5/8 に、 D レベルのキャラクターは3/5になり ます。 

F . 装備の状態による修正：重装備のキャラクターは基本命中率が3/4になります。 
通常装備の ハ。ー ティは命中率が7/8になります。軽装備のキャラクターはこのような不 
利な修正を被りません（つまり、戦闘の前には余分な荷物を手放したほうが良いとい 
うことです）。 

G. 距離による修正：相手との距離も戦闘には重要な要素です。戦闘距離には剣や 
斧など手にかまえた武器で狙える近距離、槍やパイクなどの武器で狙う中距離、スリ 
ングや弓などの射撃兵器でしか狙えない遠距離があります。戦闘に使用する武器は“切 
る”、“殴る”、“突く”、“射つ”の4つのカテゴリーに分類され、各距離での修正は以 
下のとうりです。 



近距離 

中距離 

遠距離 

切る 

XI 

不可 

不可 

殴る 

XI 

不可 

不可 

突く 

X3/4 

XI 

不可 

射つ 

X5/8 

X7/8 

X 1 


H. 目標の命中率修正：目標の命中率修正とは、相手の大きさ（もちろん大きいほ 
うが命中を得られやすいものです）、外見（不可視の薬品を飲んでいて見えにくい）な 
どの要素による修正のことです。 

I • アスぺクトによる修正：太陽のアスペクトを持つキャラクターは南中時刻の前 
後1時間は命中率が5/4になります。月のアスペクトを1寺つキャラクターは真夜中の前 
後1時間は命中率が5/4になります。 

以上のことより 

基本命中率（％) -A + B + C + D 

命中率（％)二（基本命中率） XEXFXGXHX I 

が定まります。 
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& クレシーの場合 

概念だけの説明では難しいと思いますので、実例をあげて説明するためにまた“竜 
使い”クレシ ー の場合を見てみましょう。 

いま、クレシーはトロウルと近距離で戦闘を行なっているとします。彼女の着てい 
る鎧は皮製で一10%の難易度、盾はかまえておらず右手に難易度+ 15%のバスタード 
ソードをかまえています。また、彼女は鎧に対して15%の習熟度を持ち、バスタード 
ソード（つまり、“切る”武器に対しては）05%習熟しており、疲労度は A レベル、装 
備は通常装備であり、トロウルの命中率修正は（その図体の大きさのために）5/4であっ 
たとします。また彼女のアスペクトは冬の星であり、今回の戦闘には関係がないとし 
ます。 

彼女の敏捷性 (20) +武器の習熟度 (05) +武器の難易度 (15) +防具の難易度に 
対する修正値（彼女は皮の鎧に慣れているので0です。なぜなら、防具の習熟度は防 
具の難易度をキャンセルすることができるからです。しかし、これにより基本命中率 
が上がることはありません。習熟度はあくまでも防具の難易度をキャンセルするため 
にあるのです。)により合計40%、これが基本命中率となります。 



ゆえに、最終的な命中率は、基本命中率 x 疲労のランク （1/1) x 装備状態による修 
正 (7/8) X 戦闘距離による修正 （1/1) X 目標の命中率修正 （5/4) より43.75%とな 
ります。 
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3.4 命中判定 

最終的な命中率が出るとプログラムは1 d 100の乱数をひとつはじき出し、命中判定 
を行ないます。この値が命中率より小さければ攻撃成功となり、相手に対してダメー 
ジ判定 （3.5 ダメージ判定を参照）を行ないます^同時にプログラムは、致命的な命 
中となったか、またはファンブルしたがどうかを判定します。 

3.4.1 致命的命中 

もし命中率の1/10より小さい値が出るか、どのような場合でも1が出ると、致命的 
な一撃となり、通常より多くの損害を目標に与えられます。この場合、もう一度 Id 
100の乱数がはじき出され以下のような結果が適用されます。 

致命的命中表 

01—50 鎧の効果を無視したうえでダメー ジが1 . 5倍される。 

51—80 鎧の効果を無視したうえでダメージが2 • 0倍される。 

81—90 目標の鎧を破壊したうえでダメージが1 .. 5倍される。 

91—97 目標の鎧を破壊したうえでダメージが2 . 0倍される。 

98—100 鎧の効果を無視したうえでダメー ジが3 . 0倍される。 

3.4.2 ファンブル 

もし命中率の1/10+90より大きい値が出るかどのような場合でも100が出ると、ファ 

ンブルとなり、あなたにとって不都合なことが起ります。この場合、もう一度 ldlO 
0の舌し数がはじき出され以下のような結果が適用されます。 

ファンブル表 

01 一 30 何も起こりません。 

31—55 手にしている武器を落とす。 

56—65 手にしている武器を壊してしまう。 - 

66-85 自分に命中、ただし鎧による防御効果あり。 

86-100 2.0 倍のダメージで自分に命中、ただし鎧による防御効果あり。 
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3.5 受け流し 

受け流しの技能は戦闘を行なうことによってのみ学ぶことができる能力です。 
受け流しが成功するとそのキャラクターが受けるダメージは0となります（たとえ、 
致命的な一撃を受けていてもです）。受け流しが成功する確率は敏捷性の値に受け流し 

の能力を加えたものです。 

受け流しに成功したキャラクターは 

200/現在の戦闘ラウンド数（％) 

で受け流しの能力が1%上昇します。ただし、この能力は60%を越えることはあり 

ません。 

3.6 攻擊のダメージ判定 

攻撃が命中し、相手が受け流しに失敗した場合、目標に与えたダメージを判定しま 
す。これは体力および MP の減少を意味し、体力が0になってしまったキャラクター 
は死亡します。この判定は以下の手順により行なわれます。 

3.6.1 ダメージ 

攻撃に使用した武器は、通常 X d Y の形で与えうるダメージが表されます。これは、 
1〜 Y までの乱数を X 回出し、その合計を出すということを表しています。この値だ 
け体力と MP が失われます。 

& クレシーの場合 

これらのことを説明するのにまた“竜使い”クレシーに登場してもらいましょう。 
彼女の持つ槍 “ ドラゴンニ ティース” は3 d 4の威力を持ちます。プログラムは1 〜 
4の乱数を3回出して合計します（つまり、ダメージは3〜12の値を取ります）。 
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3.6.2 命中部位 

攻撃の命中部位には頭部、腹部、腕部、そして脚部の4か所があります。それぞれ 
の部位に命中する確率およびその部位の防具に命中する確率は以下のとうりです。、も 
ちろん該当する部位に防具を装備して いない 場合には ダメージは すべてその キャラク 
ターの体力の減少に割りふられます。 


部位 

命中確率 

防具に命中する確率 

頭部 

10% 

80% 

腹部 

50% 

70% 

腕部 

30% 

50% 

脚部 

10% 

50% 


3.6.3 防具の効果 

防具には4種類ありそれぞれが各部位への攻撃の命中による ダメージ を軽減します。 
しかし、気をつけていただきた いのは、 防具にも耐久力があり、 いつかは 壊れてしま 
うということです。魔法により守られた防具なら壊れないとも言えますが、フィリア 
スの鍛治屋には売っていません。各部位とその部位を守る防具は以下のとうりです。 

部位 防具 

頭部 ヘルメット（兜） 

腹部 アーマー（鎧） 

腕部 シールド（盾） 

脚部 ブーツ（靴） 

& クレシーの 場合 

また、 クレシーの 例に戻ると、 

トロウルの防具である皮の鎧は20ポイントの耐久力と1ポイントの防御力を持って 
いますが、盾はあと1ポイントの耐久力しか残っていません。 

クレシーがトロウルに 槍を命中させ、ダメージを5ポイント与えました。もし、槍 
が 腹部の鎧に命中していれば、鎧の耐久力は19ポイントになりトロウルへは4ポイン 
卜のダメージしか与えられません。しかし、槍が腕部の盾に命中した場合、ダメージ 
が盾に吸収され盾が壊れます。 
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3.7 戦鬪からの離脱 

実戦の経験のないキャラクターは往々にして不必要な戦闘を行ない命を落としがち 
です。このような過ちを犯さない方法はただひとつ、形勢が不利になったなら迷わず 
逃げることです。 

3.7.1 自主的な離脱 

形勢が不利になった場合の自主的な離脱については いつでも 好きなときに行なうこ 
とができます。成功の確率は 

影歩きの技能 X 4-現在の M P (%) 

で決まります。 

この場合、敵対するキャラクターがあなたたちを追いかけてくる確率（％)は、 

相手の MP — 影歩きの技能 (%) 

です。 

3.7.2 強制的な離脱 

MP がマイナスのキャラクターはプレイヤーの自殺的な戦闘を防止するために戦闘 
ラウンドごとに逃亡の可能性があります。その確率（％)は 

現在の M P の値 d 100) (%) 


3.8 戦閼により学べること 

実戦により学べることはたくさんあります。まず第1に学べることは戦闘を行なう. 
さいの駆け引きです。これはどのような戦闘の手引書にも載っていることですが、ど 
のように戦い、いつ魔法を使い、退くかといったタイミングは自分で戦闘を行ない覚 
えるのが一番です。また、その他にも以下のような技能を学ぶことができます。 

3.8.1 武器の習熟度 

使用している武に対する習熟度もまた戦闘により1%ずつ上昇していきます。相 
手に命中を与える度にこの可能性があり、その確率（％)は 

(100 — 習熟度） / 現在の戦闘ラウンド数 （％) 

です。 


17 







3.8.2 防具に対する習熟度 

防具に対する習熟度は現在、着用している防具が基本命中率を_卜げている場合に限 
り有効なものとして1%ずつ上昇していきます。相手の命中を防具で防ぐたびにこの 
可能性があり、その確率は（％)は 

800/現在の戦闘ラウンド数（％) 

です。これが第2のもの。 

3.8.3 疲労ポイント 

第3には F P の上昇があります。これは相手に攻撃を命中させるごとに 
与えたダメージポイント x 8/ 戦闘ラウンド数 (%) 

で1ポイント上昇します。 

3.8.4 左手の能力 

左手にかまえた武器（両手用の武器は除く）によって命中を与えた場合、左手の能 
力が1%上昇する可能性があります。その確率（％)は 

(知性+敏捷性）/2 {%) 

です。 

あなたは仲間の命中率や戦闘による習熟度の上昇などについてはわかりません。し 
かし、致命的命中やファンブル、武器を落としたり、壊したりということについては 
表示されます。 
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第 4 章魔法 

魔法は2つの種類に分けられます。ひとつはこのフイリアスの世界において発見さ 
れリングマスターや魔道帥たちにより系統立てて研究されている魔法、そしてもうひ 
とつはそのような研究のなされていない魔法です。 

4.1 魔法の系列 

フイリアスの世界でも特に研究の進んだ魔法の系列には3つあり、それぞれにく天 
の魔法〉、く地の魔法〉、〈心の魔法〉と呼ばれておりリング•ナイツの候補生達は自分 
の好みやアスペクト、占い師の予言などにしたがってこれらの魔法の研究をしていま 

す 。 

4.1.1 魔法をかけるのに必要なもの 

一般に魔法と呼ばれるものの根幹をなすのは知識と信仰心であり、その成功率は各 
系列とも 

賢さ+その系列の魔法のスキル/2 (%) 

です。ただし、ある種の魔法は特殊なアイテムを必要とする場合があります。 

4.1.2 魔法をかけると失うもの 

魔法の使用には多くの疲労ポイントを消費しますし、ときには魔法をかけるさいに 
必要な知識さえも奪ってしまいます。 

それぞれの魔法にはどの位の F :P を失うかが記されており (4.2 魔法の解説を参照） 
加えて各魔法は 

(1〇〇_成功串)/4 (%) 

で該当する魔法のスキルを1%奪います。 

4.13魔法の習得 

もし、魔法をかけることに成功すると該当する魔法の知識は1%上昇します。また、 
(1—(0.9) 魔法に使用した fp ) xlOO (%) 

で、最大 F P が j ポイント上昇します。 
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4.2 魔法の種類 

以下に記す魔法は街のマジックギルドで習うことができます。カッコ内は失う疲労 
ポイントです。 

4.2.1 天の魔法 

アイレス （5) 

敵の1人に向かって冷気の塊をぶつけます。ダメージは1 d 5ポイントです。 

エル ミ （5) 

味方の1人がかまえている武器の破壊力を増大します。 

タナトゥ （10) 

味方の1人が受けたダメージを1 d 5ポイント回復します。 

リーム (10) 

敵の1人を金縛りにかけ、動きを鈍くします。 


4.2.2 地の魔法 

ガルト （ 5 ) 

味方の1人が受けたダメージを1 d 5ポイント回復します。 

アウダス （5) 

相手の1人が身に付けている鎧の防御力を1 d 3ポイント下げます。 

ダル (10) 

味方の1人が受けたダメージを2 d 5ポイント回復します。 

4.2.3 心の魔法 

アグリック （ 5 ) 

すべての魔法の成功率を上昇させます。 

エッダ ー （ 5 ) 

メンタルポイントを1 d 5ポイント回復します。 

エイッド （10) 

自分の敏捷性を一時的に2倍にします。 

イッグ （10) 

カリスマを一時的に2倍にします。他のキャラクターとの交渉に有効となります 
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第 5 章街での取引および他者との交渉 

キャラクターがフィリアスの住民と取引をする場合の交渉はたいてい街の中で行な 
われます。これらの取引により武器を購入したり、魔法を習ったりできます。街での 
取引では、戦闘などはほとんどありません。 

しかし、冒険の最中にはいろいろな生物（妖精、ドワーフ、他のモンスターなど） 
に出会い、彼らに対して幾つかの選択をして行動することになります。 

5.1 街での取引 

街には以下に述べるような施設がありだれでも利用することができるでしょう。た 
だし注意していただきたいのは街中ではたいていの場合、武器と魔法の使用は厳禁で 
あるということです。いくら剣と魔法の力に支配されている世界とはいってもそれな 
りの節度を守って行動してください。 

また、夕方5時までにほとんどの店はしまってしまいますので、何か必要なものが 
あれば早めに街に戻ってきて用事を済ませてください。 

5.1.1 宿屋 

街の宿屋は一晚わずか1 GP で泊ることができ、1日1ポイントずつですが戦闘で 
受けた傷も回復することができます。また1日中開いているので、いつでも好きなと 
きに利用することができます。ただし、起こされるのは翌日の午前8時ですから注意 
してください。 
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5.1.2 鍛治屋 


ここでは各種の武器や鎧などの防具を買うことができます。武器は10種類が用意さ 
れていますが、それぞれ必要な金額やタイプが異なるのでガイドブックで確認してく 
ださい。他にも5種類の鎧と2種類の盾、そして兜と靴が1種類づつあります。鍛治 
星は街のギルドと提携しているので魔法の武器や防具の買取もしてくれますが、1度 
売ってしまったこれらのマジックアイテムは2度と買い戻すことができないので注意 


してくださ v 



5.1.3 雑貨屋 

ここでは闇を照すトーチからロープ、パ'ックパックなどを売っています。またここ 
では各種のアイテムの鑑定や買取も行なっていますので宝石や貴金属の装飾品などは 
必要に応じて現金に換えておくと良いでしょう。 
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5.1.4 マジックギルド 

魔法の使用は街中では禁止されていますが、言葉の通じない相手との命をかけた戦 
闘のさいにはそんな悠長なことは言ってはいられません。そこで、このギルドではか 
つての勇者達が前途有望な若者のためにもてる秘術を伝授してくれます。これらの魔 
法は天、地、心の3つの系列に分れており、僅かでも素養を認められれば（つまり、 
スキルが5%以上であれば）規定の額を払うことにより伝授されます。習得のための 
授業料は特に決ってはいません。 



5.1.5 酒場 

冒険のあいまにちょっと一息といったぐらいにしか思いつかないでしょうが、酒場 
の主人も割合と物知りなので何か面白い話が聞けるかも知れません。 
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5.1.6 寺院 

ここでは魔除けの護符や数々の薬草を調合して作られる薬（ポーシヨン）を売って 
います。ヒールポーシヨンは失われた体力を回復し、ファーストポーシヨンは敏捷性 
を一時的に2倍にします。 



第6章ゲームの開始 

ゲームに必要な装備 

このゲームのプレイには3 84 KB 以上のメモリと日本語 MS —D 0 S のシステム 
ディスクが必要です。日本語 MS —DO S のシステムディスクは NE C 純正の Ver 2. 
11または Ver 3.10をご使用ください。 

ゲームを始めるための設定 
MS - DOS を組み込む 

1 .MS — DOS のシステムディスクをドライブ A に入れて電源を入れる。 

2•「リングマスター」のプログラムディスタを B ドライブに入れる。 

3. キィボードより以下のように入力してください。 

A > b : リターン i 

B>SYSTEM ON リターン i 

4. 以上で MS — DOS の組み込みは終了しました。 
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データディスクのコ ピー 

MS —DO S のディスクコ ピーでデー タディスクの コピーを 作って下さい。 

データディスタは常時書換えが行なわれますので、必ずコピーを作ってからそちら 
の方をお使い下さい。 

メモリスイツチ 

メモリスイッチは3 8 4 K B 以上に設定してください。サウンドボ ー ドをお使いに 
なる場合は割リ込みスイッチをサウンドボ ー ドユ ー ザーズマニュアルく メモリスイッ 
チの設定>の通りにそれぞれ設定してください。 
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6.1 スタート 

システムディスタをドライブ1へ、コピーしたデータディスクをドライブ2に入れ 
て電源を入れてください。オープニング，タイトルが流れ始めます。スキップする場 
合にはスペースキィを押してください。 

6.2 プレイ用のデータディスクとキャラクターの作成 

新しいキャラクターで始めるときはデータディスタをドライブ2にいれてください。 
その後、プログラムの指示に従ってあなたの分身を作成してください。詳しくは第2 
章を参照してください。選択はカーソルキィで行ない、決定はリターンキィです。 

6.3 プレイの開始 

さて、いよいよゴドランタの世界へ旅立つときです。このセットは1人のキャラク 
ターでプレイします。初めてゴドランタの世界を訪れることになるあなたは200ゴール 
ドをもってプレイを開始しますので、とりあえず酒場で一杯やるか鍛治屋にでも行っ 
て身支度を整えるとよいでしょう。ゴドランタの世界については付属のガイドブック 
を参照してください。 

6.4 プレイの中断と終了 

ゴドランタの世界の探索に飽きたときやこちらの世界での用事を思い出したときは 
いつでもプレイを中断/終了できます。力ーソルキィで終了コマンドを選択するとそ 
の時点での全情報がセーブ用のデータディスクに書き込まれプレイを終了できます。 

注意：終了コマンドを選ばないでディスクを抜くと、データが壊れます。必ず終了 
コマンド終了して下さい。 . 

6.5 プレイの再開 

システムディスタをドライブ1、セーブしたデータディスタをドライブ2に入れて 
ブートすると前回セーブした場所からプレイを再開することができます。 


It 
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6.6 コマンド 

ゲームの進行はあなたが行ないたいと思うコマンドを選択することにより行ないま 
す。コマンドの選択は力ーソルキィとリターンキィで行ない移動はテンキィで行ない 
ます。ウィンドウが必要に応じて開きますが、前のウィンドウに戻るにはホームクリ 
アキイ （HOME CLR ) を使います。 


コマンドー覧 

移動 

4で左、6で右を向き、8で前進です。階段などの上り下りは/と*キイで行なし 
ます。なお画面上のコンパスが現在向いている方向を示してくれます。 


装備する 

武器や防具を装備します。装備するキャラクターを指定すると武器と防具の一覧が 
画面に出ますのでカーソルキィで選んでください。両手用の武器をかまえると盾をか 
まえることはできません。武器の場合はかまえる手を聞いてきますので再びカーソル 
キイで選んでください。通常は右手に武器、左手に盾をかまえますが、両手に2つの 


武器をかまえることも可能です 


〇 
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状態 

個人の装備や状態を表示します 




もちもの 

パーテイの持物を武器や防具、アイテムを問わずすべて表示します。持ち物の重さ 
の合計がハ。ーテイのメンバーの体力の合計値以下のときは軽装備、2倍以下のときは 
通常装備、5倍以下のときは重装備となります。 


とです。現在持っているものの一覧が出ますのでひとつを選んで 


持ち物や現在いる場所についての情報を表示します。物の名前を選ぶとそのアイテ 
ムの外見や特徴、さらにはそのアイテムがネ必める魔法の力についてもわかる場合もあ 
ります。場所を選ぶと現在いる場所について隠された扉や通路、アイテムがないかを 
調べます 


落とす 

持ち物を落とす 


調べる 
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攻擊 

手にかまえている武器で相手を攻撃します。ただし、動物や擬人類などは見分けが 
つきにくいので特定の個体を（大きいほうの狼だとか、左のオークなどのように）指 
定することができません。 

また、あまりないとは思いますが、あなたに対して外見だけとはしても攻撃のそぶ 
りを見せてはいない相手を攻撃するのは得策ではありません。なぜなら、その途端に 
相手が本心をあらわし攻撃してくるかも知れませんし、あなたの行動に愛想をつかし 
た仲間に見捨てられるかも知れないからです。 

魔法 

魔法をかけます。使える魔法の一覧が出ますのでひとつを選んでください。さらに 
魔法の対象を選択することが必要な場合もあります。 

逃げる 

敵のいる現在の場所からの逃走を試みます。がむしゃらに走って逃げますので逃げ 
る方向については決定できませんが、“逃走”の技能と同じ確率でどの方向に走ってい 
るのかを知ることができます。 

もちろん、相手があなたを追ってくるかどうかは全くの別問題ですが、、、 
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取る 

現在いる場所にあるものを手にします。品物には重さがありますが、体力の許す範 
囲ならどんなに東いもの（銅像や意識不明になった仲間など）でも大丈夫です。ただ 
し、ある種の魔法のアイテムは手にした瞬間に不思議なことが起きるかも知れません。 

使用する 

現在あるものを使用します。このコマンドは使用するアイテムによりさまざまな働 
きをします（本を読む、鍵を開ける等）。持ち物が上下のカーソルキィで選択できます 
ので、目的のアイテムを選んでください n 


話す 

その場にいるものと会話を交わします。ドラゴンやドワーフ、精霊が封じ込まれて 


いる彫像など相手は何も人間だけとは限りません。会話はカナ入力（カナキイをオン 
にする）とローマ字カナ変換（カナキイをオフにする）の2つの方法で行なうことが 
できますが、言葉の区切りには必ずスペースを開けてください。 



■ 
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く前奏〉 

彼がコンピューターゲームなるものに初めて手を触れたのは、高校2年の時友人宅 
でアップル版スタトレをプレイした時でした。彼は大学生になり、ついにアップルコ 
ンハ。チを手にいれました。そして、最初にとりくんだゲームがウイザードリイとウル 
ティマ II だったのです。ちょうどゲーセンではゼビウスが一大旋風を巻き起こしてい 
た頃。コンピューターゲーム界が、まだ産声をあげてまもない時期でした。 

ウイザ ー ドリイを終えるまでちょうど6力月。終った時の感動といったらもうそれ 
は筆舌に尽くしがたいものがありました。 

かくして彼は HJ に入社し、 HJ 編集部で仕事の日々に明け暮れていました。その 
間、星の数ほどの RPG と名付けられたゲームが出現しました。そしてそれらのゲー 
ムは、星のように瞬いては消え、そしてまた現れました。そして彼は不満と、わずか 
ないらだちを感じていました。 RPG がいまひとつ面白くなかったのです。プレイ中 
の感動も、終了後の満足感も少なく、なにか物足りない。コンピューター R 戸口とは 
所證こんなものだったのでしょうか。 

昔の感動はもう蘇らないのでしょうか。 

これが発端です。結末は今、あなたが手にしているディスヶットの中にあるのです。 

く主題と展開〉 

リングマスターの企画は、かくいう問題意識の上に展開されました。 

なぜ主人公は戦いをするのか。なぜ主人公はダンジョンに入るのか。なぜコウモリ 
やスライムは宝箱を持っているのか。なぜすベてのダンジョンは人工物なのか。など 
など考えれば不思議な点はきりがありません。 

すべての RPG が パターン 化しているとしか思えない現状、 パターン 打破、即ちコ 
ン ピュー ター RPG としてのゲーム作りを避け、真実の R P G としてのゲーム作り、 
世界観に密着したある種のリアリズムの追求こそが、本当の面白さを生むのではない 
のでしょうか。（人それを目新しさとよぶ…かもしれないけれど） 

別に方法論として、パターンの追求を否定しているわけではないのです。パターン 
をパターンとして割り切ってしまえば、その枠内で限界を極めるというのは確かに 一 
つの手です。（本当はそっちのほうに逃げたかった…）しかし、後発メーカーの弱味が 
あるうえ、いやしくも HJ (ボード版 RPG ， ボード版シミュレーションの老舗とし 
て）の看板をしょっているために敢えてマニアック路線に挑戦しなければならなかっ 
たわけなのです… 

くコーダ〉 

…で、こんなゲームになってしまったわけです。 

はっきりいって、シナリオをコンピュ ー ター上に“載せる”っていうことが、こん 
なにしんどいとは思わなかった。やっぱり RPG は作るのが難しい。シナリオ上の不 
都合な点はすべて私の責任です。容赦なく罵倒してください。もち論、面白かったら 
はっきり面白かったと言ってほしいですけれど。次はもっと恐るべきゲームを作りた 
いですね。ふっふっふ、実は腹案があるんですがね… 
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リング マスター （フイリアスの暗雲) 


制作： 

プログラム： 

プロデュース： 

ゲーム デザイン： 
システムデザイン： 
グラフィックデザイン: 
プロダラミング： 


音楽: 


イフストレーシ =) ン： 


㈱ ホビ ー ジ ャ パン 

㈱ ウェンズデイ 

エ藤雅之 
深谷晃一 
神谷忠夫 
亀田有人 
神谷忠夫 
小笠原佳人 

長嶋哲 
川瀬真由美 

弘志 （A IM • W I N 
碇三津子 
MAY 
KE I 

曲者 

佐藤緒美 
瀬理菜俊 
安多洋 
女美由寿 
光岡玲子 

CHUNCHAN 
K • K 

糸島雅彦 
沢本択二 


パッケージ イフストレ ー シヨン：竜騎兵 
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